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oil pflege | 

Bei einigen Menschen können bestimmte Lichtschemata oder Lichtmuster er . Anfälle Ä 

| verursachen. Möglicherweise kommen in Fernsehsendungen oder Computerspielen solche | 
Lichtmuster vor. Bestimmte Bedingungen können unerkannte epileptische Symptome bei _ 
Personen hervorrufen, die zuvor niemals Anzeichen von Anfällen oder Epilepsie gezeigt h be 1. 
Wenn i in Ihrer Familie bereits Epilepsiefälle vorgekommen sind, sollten Sie Ihren Arzt fra; 

evor Sie dieses Computerspiel spielen. Wenn eines oder mehrere der folgenden Sympt 

ftreten, sollten Sie aufhören zu spielen und Ihren Arzt fragen, bevor Sie 

| Schwiı delgefühle, Sehstörungen, Augen- oder Muskelzuckungen, | 

Be wußtseinseinsch Da Orientie un gslosigkeit, unwillkürliche Bewegungen ode Krämpfe. 
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BIT En steall)enEtona 


Bitte folgen Sie dieser Anleitung, um Ihr Abenteuer zu beginnen: 


Windows 95 | 
Legen Sie die CD 1 in Ihr CD-ROM-Laufwerk. 
Nach ein paar Sekunden sollte ein Bedienfeld erscheinen. 
Klicken Sie auf Installieren. 
Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


Alternative 1: 
Legen Sie die CD 1 in Ihr CD-ROM-Laufwerk. 
Klicken Sie auf Start in der Taskleiste, dann auf Ausführen. 
Wählen Sie Durchsuchen. 
Klicken Sie auf das Pulldown-Menü bei Suchen in und wählen Sie das 
Symbol des CD-ROM-Laufwerks aus. 
Klicken Sie auf SETUP.EXE, dann auf Öffnen. 
Klicken Sie auf OK, um das Installationsprogramm zu starten. 
Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm. 


Alternative 2 
Offnen Sie ein DOS-Fenster, und verfahren Sie nach der DOS 
Installationsanleitung. 


(Wir empfehlen übrigens die Installation des Spieles von DOS aus) 


Windows 3.x: 
Verlassen Sie Windows zum DOS, und verfahren Sie nach der 
DOS-Installationsanleitung. 


DOS: 
Legen Sie die CD 1 in Ihr CD-ROM-Laufwerk. 
Wechseln Sie auf Ihr CD-ROM-Laufwerk, 
etwa mit D: [RETURN-Taste] 

Geben Sie INSTALL ein, und drücken 

Sie die RETURN-Taste. 

Folgen Sie den Anweisungen aXR 

auf dem Bildschirm. Y 








DIES apa iel starten 


nal 95; 


Legen Sie die CD 1 in Ihr CD-ROM-Laufwerk. 


Nach ein paar Sekunden sollte ein Bedienfeld erscheinen. 


Klicken Sie auf Spielen. 


Alternative 1: 


Klicken Sie auf Start in der Taskleiste, dann auf Ausführen. 
Wählen Sie Durchsuchen. 
Klicken Sie auf das Pulldown-Menü bei Suchen in und wählen Sie das 


Symbol des Laufwerks aus, auf dem das Spiel installiert wurde. 


Klicken Sie sich in das Unterverzeichnis, in dem das Spiel installiert 
wurde, beispielsweise: 

Klicken Sie auf BURST, dann auf TOONSTRK. 

Klicken Sie auf TOONSTRK.BAT, dann auf Öffnen. 

Klicken Sie auf OK, um das Spiel zu starten. 


Alternative 2: 


Öffnen Sie ein DOS- Fester. und verfahren Sie nach der DOS-Anleitung. 


(Wir empfehlen übrigens, Toonstruck von DOS aus zu spielen) 


Windows 3.x 


Verlassen Sie Windows zum DOS, und verfahren Sie nach der DOS- 


Anleitung. 


DOS: 
Legen Sie die CD 1 in Ihr CD-ROM-Laufwerk. 
Wechseln Sie auf das Laufwerk, auf dem Toonstruck installiert wurde, 
etwa mit C: [RETURN-Taste] 
Wechseln Sie in das Unterverzeichnis, in dem Toonstruck installiert 
wurde, z. B. mit CD\BURST\TOONSTRK 
Geben Sie TOONSTRK ein, und drücken Sie die RETURN-Taste, um das 
Spiel zu starten. 

Systemanforderungen: 

Empfohlen: 
IBM Pentium oder 100% kompatibler PC 
30 MB Festplattenplatz 
16 MB Hauptspeicher 
VESA 2.0 kompatible 1 MB-SVGA-Grafikkarte 
Vierfach-Speed-CD-ROM-Laufwerk 
16-Bit-Stereo-Soundkarte 

Minimum: 


IBM 486/66 oder 100% kompatibler PC 
MS-DOS 5.0 oder höher 

Installierte Maus 

8 MB Hauptspeicher 


VESA 2.0 kompatible SVGA-Grafikkarte (VLB / PCI) N 
Double-Speed-CD-ROM-Laufwerk & 
8-Bit-Stereo-Soundkarte ÜCA 

N) 


Kurzo& Einführung 


Sie sind MAL BLOCK, aber sie wären es lieber nicht. 


Sie waren einmal ein wilder, kreativer Zeichner, der davon träumte, die 
verschlafene Welt des Sonntagmorgen-Cartoons zu revolutionieren. Aber das liegt 
alles weit in der Vergangenheit. 





Zehn Jahre Arbeit an der zuckersüßen „Fluffy-Schnuckelhäschen-Show“ haben Ihr 
Selbstwertgefühl wie Karies zernagt und Ihre Phantasie ins Insulinkoma 
geschickt. Ihr Leben entgleitet Ihnen Bild für Bild. Sie sind ein Verlierer, 
bedauernswert und geschlagen; ein schwaches, blasses Zerrbild Ihres früheren 
Ichs. Ausgebrannt. Und weitere Erniedrigungen stehen schon Gewehr bei 
Fuß. 


Sam Schmaltz, Ihr unsäglich schleimiger, bis zur Impotenz unkreativer Boss, 
hat Ihnen gerade die Anweisung verpaßt, sich eine ganz neue Schau 
auszudenken - mit noch viel mehr Häschen. 


„Nein!“, sagen Sie, „Mach’ ich nicht! Ich habe meinen Stolz, meine Würde, und 
wenn ich auch nur noch ein einziges knuddeliges, knuffeliges, niedliches 
Häschen zeichnen muß, dann kotze ich in kaninchenbabyrosa!!“ 


Was Sie in Wirklichkeit sagen, ist natürlich „Natürlich, Boss; ganz, wie 
Sie meinen, Boss“. 


Also wieder ab an den Malblock, aber da gibt es nichts zu malen. Naja, also 
Stifte, Pinsel und Papier sind schon da, nur keine Ideen - Sie haben eine kreative 
Ladehemmung, eine geistige Blockade. Sie sind ratlos, vom Hals aufwärts wie 
gelähmt. Also tun Sie, was jeder ausgebrannte, mißverstandene und zuwenig 
gewürdigte Angestellte an Ihrer Stelle tun würde: Sie schlafen ein. 


Als Sie wieder aufwachen, braut sich draußen gerade ein Sturm zusammen, und 
im Fernsehen läuft die „Fluffy-Schnuckelhäschen-Show“. Moment mal, um vier 
Uhr morgens?? Was hat dieses dämliche Karnickelweibchen da im Fernsehen zu 
suchen? Naja, sie tanzt und lacht natürlich. Tanzt herum und lacht Sie aus. 


Plötzlich, durch einen ganz komischen Zufall (das ist Programmiererdeutsch 
für „Kommen Sie mir jetzt bloß nicht mit Fragen nach Transportmitteldetails“), 
werden Sie in eine Cartoon-Welt mit Ihren eigenen Geschöpfen versetzt. 


Und genau hier müssen Sie beweisen, ob Charakterstärke oder Lendenschwäche 
Ihre hervorstechendste Eigenschaft ist. Was soll’s denn sein, harter Kampfer 
oder weiche Knie? 


Und, falls Sie das Zeug dazu haben, überleben Sie in einem Krieg, der mit Toon- 
Waffen ausgetragen wird, mit Ambossen und Vorschlaghämmern, einem Krieg 
Gut gegen Böse. 


Aber andererseits: Auf Farbbildschirmen stimmt diese Schwarzweißmalerei ja nie 
so ganz. Schauen Sie doch selbst nach... 
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Die 
Hauptpe#sonen 


Mal Block 


Früher wollte er mal die Cartoonwelt erschüttern. 
Heute ist er selbst erschüttert. 


Auch wenn das einigen Leuten zu deprimierend klingt, so weiß doch der erfahrene 


Spieler, daß der wahre Mal am Ende triumphieren wird. Ein frisch aufgeladener, 
geheilter, neuer Mal. 


Flux W. Wild 





Flux ist ein Verdrehtes, verrücktes, 
sarkastisches... Dingsbums in Lila. 


Wen wundert es da, daß Mal Seine Flux-Show 
keinem Fernsehsender verkaufen konnte? 


Als Mals lustiger und liebenswerter Begleiter 
sagt Flux immer, wie er die Dinge sieht, auch 
wenn sie vielleicht niemand sonst so sienl Oder 
überhaupt sieht. 


Obwohl ihm ansonsten jede persönliche 


Beleidigung und Würdelosigkeit zuzutrauen ist, 
würdeser für Mal sein Leben opfern. 


Io 





DELSE SEN HEUER: | . 





Nachdem Sie das Spiel zum ersten Mal installiert haben und allen anderen 
Hausbewöohnern ein herzliches „Bleibt gefälligst draußen, oder ich.. ich werde... 
ich werde... naja, bleibt jedenfalls gefälligst draußen!“ zugerufen haben, 
erscheint das Titelbild, auf dem Sie die Wahl zwischen folgenden Menuoptionen 
haben (genauer gesagt, erscheint das Titelbild übrigens bei jedem Start des 
Programms): 


Neues Spiel starten 
Gespeichertes Spiel laden 
Vorspann zeigen 
Tastenkürzel 


Das Team 


Beenden . 


Unterlegen Sie den gewünschten Menüpunkt hell mit Hilfe der Maus, und 
drücken-Sie dann zum Auswählen entweder eine beliebige Maustaste oder 
<RETURN> auf der Tastatur. 


Neues Spiel starten 


Dank der wundervollen technologischen Möglichkeiten des modernen Zeitalters 
beginnt nach Auswahl dieses Menüpunktes automatisch der Vorspann des 
Spiels abzulaufen, der im Palast.endet, wo Mal und Flux ihr Abenteuer beginnen. 


Gespeichertes Spiel laden 

Sormerkwürdig diese Vorstellung auch ist: Diese Menüoption bringt Sie auf 
magischem Wege direkt zum Bildschirm, auf dem Sie ein gespeichertes Spiel 
laden können. 

Das muß man sich mal reinziehen! Absurd, nicht wahr? 


Hier können Sie sich dann in aller Ruhe einen früher gespeicherten Spielstand 
zum Laden aussuchen. 


NG 


Und als ob das noch. nicht genug wäre, können Sie auch noch 
während des Spiels jederzeit mit der Funktionstaste F6 zu diesem 
Bildschirm springen! | 
Weitere aufregende Details dazu in Kürze. 


Vorspann zeigen 


Wenn Sie diesen Menüpunkt auswählen, läuft automatisch der 
Vorspann des Spiels. Im Anschluß daran finden Sie sich dann erneut 
auf dem Titelbild wieder, als wäre gar nichts gewesen. 


Tastenkürzel 


Wählen Sie ruhig diesen Menüpunkt an, dann verschleppt man Sie auf 
einen kleinen, einsamen Bildschirm, auf dem Sie erfahren werden, 
wer im Land der Tastenkürzel welche Rolle spielt. Mehr Details zu 
diesem Tasten-“Who is who“ folgen in Kürze. 


Das Team 


Nachdem Sie das beliebte Familienquiz „Erraten Sie die 
Synchronstimme“ lange genug gespielt haben, erfahren Sie unter 
diesem Menüpunkt die spannende Auflösung und dazu noch eine 
Täterbeschreibung all der Verrückten, die dieses amoralische 
Abenteuer verbrochen haben. 


Achtung: Sie haben noch eine weitere Chance, das Team aufgelistet 
zu sehen! Spielen Sie dazu einfach das Spiel bis zum Ende durch und 
schalten Sie nicht schon beim Finale ab. 


Beenden 


Mit diesem Menüpunkt kehren Sie entweder zum DOS oder zu 
Windows zurück. Der genaue Landeplatz 

richtet sich danach, wo Sie waren, 
als Sie sich in diesen Wahnsinn 
gestürzt haben. 
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DBas5uırrereinte) Stameaksıl 





Stürzen Sie sich mitten in die ausgeflippte Welt, die wir Toonstruck 
nennen, indem Sie aus dem Angebot auf dem Titelbild die Option 
Neues Spiel starten auswählen. 


Damit Sie sich in Ihrer neuen Umgebung etwas akklimatisieren können, gönnt 
man Ihnen zunächst ein kurzes dokumentarisches Epos, bedeutsamerweise 
Vorspann genannt. 


Hier lernen Sie den Zeichner der FluffySchnuckelhäschen-Show kennen, Mal 
Block, sehen mal, wie er arbeitet und wie er von seinem Boss Sam Schmaltz 
gerade einen unmöglichen Abgabetermin für eine komplett neue Show mit 
lauter bunten Knuffelhasen aufgebrummt bekommt, und werden Zeuge, wie 
Mal in eine Zeichentrickwelt gezappt wird, in der seine eigenen, verrückten 
Geschöpfe leben. Kurz danach trifft Mal seine Lieblingsfigur Flux sowie seine 
Majestät König Nick von Niedlingen. 


Filmseqguenzen wie der Vorspann tauchen im Spiel mit schöner 
Unregelmäßigkeit immer mal wieder auf. Diese kurzen, animierten Szenen sind 
sprudelnde Informationsquellen mit Details über Ihre Umwelt und die 
Mitbewohner darin. Während einer solchen Filmsequenz haben Sie keinen 
Einfluß auf das Spielgeschehen. 


Nach dem.Vorspann sehen wir Mal und Flux, wie sie die Bühne vom Thronsaal 

aus betreten (oben in der Mitte). Im gleichen Moment öffnet sich die Tür zum 

Thronsaal einen Spalt breit, und die gelbe Hand von König Nick greift hindurch 
und hängt ein „Bitte nicht stören!“-Schild außen an die Tür. Anschließend zieht 
sich die Hand wieder hinter die Tür zurück, die sich geräuschlos schließt. 


Das ist auch genau der Punkt, an dem Sie ins Spiel kommen und in ey 
der Rolle von Mal Block Ihre interaktive Abenteuerreise durch 
Toonstruck beginnen. Ä 
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Das Spiel kann beginnen 


Die Cursorsteuerung 

Der Cursor ist Ihr bester Freund in Toonstruck. Lernen Sie, ihn zu verstehen und 
gut zu behandeln, und er kann Ihnen eine Menge Ärger ersparen (oder Sie direkt 
in den dicksten Ärger hineinführen, wenn Sie das bevorzugen). 


Je nachdem, worauf der Cursor gerade zeigt und welche Maustaste Sie drücken, 
können Sie mit dem Cursor: 


Gehen 
Schauen 
Mitnehmen 
Benutzen 
Reden 

Orte verlassen 


Wenn der Cursor ein diagonaler Pfeil ist: S 


Klicken Sie mit der rechten oder linken Maustaste irgendwohin, um Mal dorthin 
gehen zu lassen. 


Wenn der Cursor als deutende Hand erscheint (über Ausgängen, Türen, Wegen 


—_ USW.): 


Klicken Sie mit der linken Maustaste, um zum Ausgang zu gehen und den Ort zu 
verlassen, oder klicken Sie mit der rechten Maustaste, um einen Ort sofort zu 
verlassen (falls möglich). 


Wenn der Cursor zur Lupe wird: & 
Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um eine Beschreibung des 
Gegenstandes oder der Person zu bekommen, über der sich der Cursor gerade 


befindet, oder klicken Sie mit der linken Maustaste, dann passiert nämlich 
genau dasselbe. 


Wenn der Cursor zu einer Hand wird, os & © N 
die sich öffnet und schließt: 
Klicken Sie mit der linken Maustaste, um den Gegenstand unter dem Cursor zu 


benutzen, oder klicken Sie mit der rechten Maustaste, um erstmal eine 
Beschreibung zu bekommen. 
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Wenn der Cursor als klapperndes Gebiß erscheint: 





Klicken Sie mit der linken Maustaste, um mit der Person unter dem Cursor 
zu reden, oder klicken Sie mit der rechten Maustaste, um erstmal eine 
Beschreibung zu bekommen. 





Wenn der Cursor als nehmende Hand erscheint 


Klicken Sie mit der linken Maustaste, um den Gegenstand unter dem Cursor 
mitzunehmen (Cursor verwandelt sich in den betreffenden Gegenstand), oder 
klicken Sie mit der rechten Maustaste, um erstmal eine Beschreibung zu 
bekommen. 


Gegenstände anschauen 

Während Ihrer Reisen durch Toonstruck werden Sie unerhört viele Gegenstände 
finden - eine ganze Welt voller nützlichem Zeugs. Wenn Sie einen Gegenstand 
finden, mit dem Sie etwas machen können, dann erscheint sein Name im 
Textfenster (der Schriftzeile am unteren Bildschirmrand). 


Um eine genauere Beschreibung des Gegenstandes zu bekommen, für den Sie 
sich gerade interessieren, bewegen Sie den Cursor darüber, und klicken Sie mit 
der rechten Maustaste. 


Gegenstände benutzen. 

Sobald Sie einen Gegenstand aufgehoben haben, können Sie ihn benutzen, 
indem Sie ihn über einen anderen Gegenstand oder eine Person bewegen und 
die linke Maustaste drücken. 





Falls Sie daraufhin ein ziemlich schräges Geräusch hören, können Sie den 
Gegenstand an dieser Stelle nicht benutzen. 


Sie können auch den Mauszeiger über Ihren Beutel bewegen (siehe unten) und 
den Gegenstand mit der linken Maustaste dort ablegen. 


Eine Abkürzung: Während der Cursor ein Gegenstand ist, können Sie jederzeit 
durch einen Klick mit der rechten Maustaste diesen Gegenstand in den Beutel 
stecken. 
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Gegenstände verwahren 






dal 


> 





Zu Beginn Ihres Abenteuers in Toonstruck 
bekommen Sie einen „bodenlosen“ blauen 
Beutel, in dem Sie all Ihren ach so wichtigen 
Kleinkram mit sich herumschleppen können, 
den Sie unterwegs einsammeln. Unten links auf 
dem Bildschirm sehen Sie den kleinen, blauen 
Beutel - keine Bange, er ist größer, als er 
aussieht. Ein Klick mit einer beliebigen . 
Maustaste öffnet diesen Beutel und zeigt Ihnen 
den Inhalt in der Großaufnahme. 


Mit Hilfe dieser Großaufnahme können Sie nun 
nützliche Gegenstände bis zu Ihrer zukünftigen 
Verwendung benutzen. 


Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um einen Gegenstand aus Ihrer Tasche 


genauer zu untersuchen. 


Klicken Sie mit der linken Maustaste auf einen Gegenstand, um ihn 
aufzunehmen. Der Cursor verwandelt sich in diesen Gegenstand. 


Klicken Sie dann mit der linken oder rechten Maustaste auf eine leere Stelle in 
der Tasche, um den Gegenstand dort wieder abzulegen. 


Bewegen Sie den Cursor (mit oder ohne aufgenommenen Gegenstand) von dem 
Beutel weg zur Seite und klicken Sie mit einer der beiden Maustasten, um den 
Beutel zu schließen und zum Spiel zurückzukehren. 


Gegenstände kombinieren 


Einige Gegenstände können mit anderen kombiniert werden, um so einen 
dritten, ganz neuen Gegenstand zu bilden. 


Sie setzen solche Objekte im Beutel zusammen, indem Sie den ersten 
Gegenstand aufnehmen und damit auf den zweiten klicken. 


_ Wenn diese beiden Gegenstände kombinierbar sind, wird die neue Kombination j a 


im Beutel auftauchen. 


Aha —_ 








um Flux damit 


'nünftig (naja...) eingesetzt 
a Geräusch. 


I auf Flux selbst oder 


ung Ihres Nila Freundes 





Im biıe I)S5eacspaalcollssal HokscoksaLl 





Vergessen Sie, was Sie Ihrer Mami versprochen haben. Sie werden mit einer 
Menge komischer, fremder Leute reden müssen, wenn Sie die Geheimnisse von 
Toonstruck enträtseln wollen. 


Fast alle diese wunderbaren und verrückten Figuren, die Mal und Flux treffen, 
haben etwas zu erzählen. Hilfreiches, aggressives oder einfach blödes 
Geschwafel. 


Manchmal können Sie später noch ein zweites oder drittes Mal mit jemandem 
sprechen und dabei neue Informationen aus ihm oder ihr herauskitzeln. 
Vielleicht ergeben sich ja neue Gesprächsthemen durch etwas, das Sie 
woanders gehört oder gefunden haben. 


Um mit jemandem zu sprechen, bewegen Sie den Cursor zu ihm und klicken Sie 
mit der linken Maustaste, sobald sich der Cursor in das klappernde Gebiß 
verwandelt. 


Bitte beachten Sie: Wenn sich der Cursor nicht in das Gebiß verwandelt, 
können Sie auch nicht mit dieser Person reden. 


Nach der Begrüßung erscheinen unten auf dem Bildschirm ein Eiswürfel und 
eine Hand. Sie steuern den Verlauf der Konversation, indem Sie auf diese 
Symbole klicken. 


Klicken Sie auf den Eiswürfel, um erstmal das „Eis zu brechen“, um also ein 
Gespräch über allgemeine Themen mit der betreffenden Person in Gang zu 
bringen. 


Wenn dieser Teil des Gesprächs endet, erscheinen unten auf dem Bildschirm 
wieder der Eiswürfel und die Hand. 


Sie werden bemerken, daß der Eiswürfel ein wenig geschmolzen ist. Jedesmal, 
wenn Sie ihn anklicken, schmilzt er ein bißchen mehr. 


Wenn von dem Eiswürfel schließlich nur noch eine Pfütze übrig ist, haben Sie 
mit dieser Figur über alle allgemeinen Themen gesprochen. 


Während des Gesprächs erscheinen eventuell auch andere Symbole in der 
Dialogsymbol-Zeile. 


Diese Symbole stehen dann für speziellere Gesprächsthemen. Klicken Sie auf 
ein Thema, um das Gespräch darauf zu lenken. 


Wenn Sie auf die Hand klicken, beenden Sie die Unterhaltung. 
Eine Abkürzung: Um ein Gespräch abzubrechen, klicken Sie einfach mit einer 


der Maustasten irgendwoanders hin, nur nicht auf die Gesprächsthemen- 
Symbole. 
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Spielstäande sSıchern 
bare )Aalleksat 








Während Sie Toonstruck spielen, können Sie Ihren Spielstand abspeichern, 
so daß Sie den Rechner aussschalten und trotzdem später an der gleichen 
Stelle weiterspielen können. 


Drücken Sie dazu die Funktionstaste <F5>, während Sie die Spielsteuerung 
haben (also beispielsweise nicht während einer Unterhaltung oder einer 
Videosequenz). Sie können das Spiel von hier aus auch verlassen, indem 
Sie auf <ENDE> klicken. 


Um ein früher abgespeichertes Spiel weiterzuspielen, benutzen Sie die 
Funktion <LÄADEN>. 


Drücken Sie dazu die Funktionstaste <F6>, während Sie die Spielsteuerung 
haben (also beispielsweise nicht während einer Unterhaltung oder einer 
Videosequenz). Sie können das Spiel von hier aus auch verlassen, indem 
sie auf <ENDE> klicken. 
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Die Optiıonlesna 






Der Optionen-Bildschirm, hierzulande auch liebevoll als MULTIMEDIA 
MANIPULATIONATOR 2000 bezeichnet, ist etwas, das Sie unbedingt 
besichtigen sollten. Es könnte Ihr Leben von Grund auf verändern! Erwin 
Krawuttke aus Bottrop etwa besuchte diesen Bildschirm, und nur zwei Tage 
später gewann er in der Klassenlotterie einen roten Kleinwagen! Reiner Zufall? 
Wir glauben: Nein! Drücken Sie die Funktionstaste <F1>, um den 
Optionenbildschirm aufzurufen. Hier können Sie dann etliche Einstellungen 
vornehmen, indem Sie Schieberegler herumzerren oder Drehknöpfe drehen: 


Musik: Regeln Sie die Lautstärke der Musikuntermalung im Spiel. 
Sprache: Regeln Sie die Lautstärke der Sprachausgabe im Spiel. 
Effekte: Regeln Sie die Lautstärke der Soundeffekte im Spiel. 


Text: Wählen Sie zwischen einer großen und einer kleinen Schrift, 
oder schalten Sie die Textausgabe gleich ganz ab. 


Textgeschwindigkeit: Bestimmen Sie mit dem Schieberegler, wie 
lange Text auf dem Bildschirm sichtbar bleibt. 


Videomodus: Wählen Sie zwischen hoch- und niedrigauflösender 
Darstellung der Filmsequenzen. Wenn Ihr Rechner Probleme mit der 
bildschirmfüllenden Darstellung der Trickfilme hat, wählen Sie bitte die 
niedrige Auflösung. 


Spielen: Zurück zum Spielgeschehen. 


Ende: Hiermit verlassen Sie das Spiel (zurück zu DOS oder Windows). 
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Die Tastat uhmlküinzel 


Hier eine vollständige Liste der Sondertasten, 
die Ihnen bei Toonstruck zur Verfügung stehen: 


F1 Optionenbildschirm 

F5 Spiel sichern 

F6 Spiel laden 

M Musik an / aus 

S Soundeffekte an / aus 

D Dialoge an / aus (wenn Sie die Dialoge ausschalten, springt 


der Text-Schalter automatisch auf „An“) 


T Text an / aus 
Leertaste Momentane Dialogzeile überspringen (führt bei 
oder ESC Konversationen zur nächsten Gesprächszeile, falls 
vorhanden). 


wu 


Lei. 377 „77727 
Spicl Seheen 


Spiel laden 
TEN ES 
Seundeffekte an/aus 
Dialoce anfaus 
tert an/aus 
Leertaste/ Draloczeile ÜüberspPincen 
ie 
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Ein paar Tips et unterweys 


FALLS TOONSTRUCK IHR ERSTES ABENTEUER IST, BEDAUERN _ 
WIR DAS SEHR. SIE SOLLTEN WOHL EINFACH MEHR INDER 
WELT HERUMKOMMEN. VIEL MEHR KÖNNEN WIR IHNEN DA 
AUCH NICHT RATEN. FALLS TOONSTRUCK ABER NUR IHR 
ERSTES ABENTEUERSPIEL IST ODER SIE DAS GEFÜHL HABEN, 
SO ZÄHE FORTSCHRITTE ZU MACHEN WIE AUF EINEM 
SCHLAMMACKER MITTE NOVEMBER, DANN BEHERZIGEN SIE 
DOCH MAL DIE FOLGENDEN GUTGEMEINTEN RATSCHLÄGE: 





1. Schauen Sie sich alles gut an. Manchmal tanzen Ihnen die wichtigsten 


Dinge direkt vor der Nase rum. Also vergessen Sie alle guten Manieren 


(als ob Sie da was zu vergessen hätten...), starren Sie hemmungslos 
alles und jeden an, betatschen Sie alles, was stillhält und machen Sie 
sich mit allen möglichen Notausgängen vertraut. Im unwahrscheinlichen 


Fall eines Druckverlustes in der Kabine werden aus der Decke über Ihnen 


Karnevalsmasken herunterfallen, die Sie dann bitte vor das Gesicht 
pressen. 


2. Seien Sie neugierig! Machen Sie schon! Löchern Sie jeden, der Ihnen 
über den Weg läuft, quetschen Sie ihn über alles aus, was Ihnen in Ihren 
kleinen Kopf kommt. Verlangen Sie Informationen über jedes nur 
erdenkbare Gesprächsthema und über alle Gegenstände, die Sie 
besitzen. Kommen Sie ruhig nochmal auf frühere Themen zurück, Sie 
werden schon früh genug merken, wenn es nichts bringt. Denken Sie 
immer dran, nur das quietschende Rad kriegt am Ende die Schmiere! 


3. Speichern Sie Ihren Spielstand regelmäßig. Das Spiel ist hinterhältig, 
und um nicht ins Hintertreffen zu geraten, muß man ihm immer einen 
Schritt voraus sein. Also speichern Sie Ihre Fortschritte.... so | 
bedauernswert klein sie auch sein mögen. 


4. Machen Sie sich Notizen. Das Spiel ist recht umfassend, führt Sie durch 
viele ungewöhnliche Orte und beinhaltet zahllose Charaktere (sowie 
etliche charakterlose Figuren). Also schreiben Sie sich ..o 
Informationen und Tips für später auf. en 


5. Benutzen Sie defi@usor an  _ fsivenie mit dem Mauszeiger nn 


_ über Gegenstände, die interessant sein könnten, und suchen Sie nach 
0 Spöls ‚nach aktiven Klickflächen, auf die Sie später zurückkommen 
können. nn 


6. Und immer daran denken, Zähneputzen alleine genügt nicht. 
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_ Wirrwah erzählt Mal und Flux nicht, wie ihr eu lautet, er nicht 








"Feruntergeer 


Sie werden merken, daß Mal den Palast nicht verläßt, solange er nicht weiß, 
wie sein N, lautet. _ 


Also muß: er et Winih dabei helfen, seine Brille niederen. Dr er 
den Palast verlassen kann. 


Der Butler 


Gehen Sie mit Mal und Flux die Treppe hoch und durch den Durchgang am 
linken Bildschirmrand. Mal und Flux sind nun im Pokalsaal. 


Eine komische aussehende, fußförmige Figur poliert König Nicks Pokale. 
Wie Mal und Flux herausfinden werden, ist das der königliche Butler. 
Reden Sie mit dem Butler, und fragen Sie ihn nach Wirrwah. 

Sobald Sie seine Aufmerksamkeit erregt haben, erscheinen unten auf dem 


Bildschirm ein Eiswürfel und eine Hand. 


Sie steuern den Verlauf der Konversation, indem Sie auf 
diese Symbole klicken. 


Klicken Sie auf den Eiswürfel, um erstmal das „Eis zu brechen“, um also ein 
Gespräch über allgemeine Themen mit dem Butler zu beginnen. 


Wenn dieser Teil des Gesprächs endet, erscheinen unten auf dem Bildschirm 
wieder der Eiswürfel und die Hand. 
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Sobald Mal den Beutel von Wirrwah erhält, erscheint links unten auf dem 
Bildschirm das entsprechende Symbol. 


Indem Sie darauf klicken, können Sie sich jederzeit den Inhalt des Beutels 
ansehen. 


Im Moment ist der einzige Gegenstand darin der Bauplan, den Wirrwah Mal 
gegeben hat. 


Sobald Wirrwah den beiden alles über ihren Auftrag erzählt hat, 
verlassen Sie das Labor. 


Eine verschlossene Tür 


Gehen Sie mit Mal und Flux quer über den Flur zur Tür links, 
direkt unter dem Pokalsaal. 


Versuchen Sie, die Tür zu öffnen. 


Bewegen Sie dazu den Cursor über die Tür; er verwandelt sich in eine 
greifende Hand. Klicken Sie mit der linken Maustaste, um die Tür zu öffnen. 


Mal erfährt, daß diese Tür abgeschlossen ist. 
Gehen Sie die Treppe runter zum unteren Bildschirmrand. 


Die Palastwachen 


Mal und Flux stehen jetzt vor König Nicks Palast. 

Reden Sie mit den Palastwachen. 

Sie führen Ihnen daraufhin ihren kleinen Begrüßungstanz vor. 
Der linke Wächter verliert einen Schlüssel. 


Am Ende des Tanzes bemerkt er aber den Schlüssel auf dem 
Boden und hebt ihn wieder auf. 
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Reden Sie nochmal mit den beiden, und klicken Sie diesmal auf das 
Gesprächsthemen-Symbol mit dem lächelnden Wächter. 


Die Wachsoldaten vollführen daraufhin nochmal ihren kleinen Tanz. Versuchen 
Sie, sich nicht zu übergeben. 


Der linke Wächter verliert auch wieder seinen Schlüssel. 


Aber dieses Mal heben Sie den Schlüssel auf der Treppe auf, bevor der Tanz 
vorbei ist, und stecken ihn in den Beutel. 





Bewegen Sie dazu den Cursor über den Schlüssel. Der Cursor verwandelt sich 
in die greifende Hand. Klicken Sie mit der linken Maustaste, 
um den Schlüssel aufzuheben. 


Bewegen Sie das Schlüsselsymbol über den Beutel, 
und klicken Sie mit der linken Maustaste. 


Abkürzung: Klicken Sie irgendwo mit der rechten Maustaste, und der Schlüssel 
landet automatisch im Beutel. 


König Nicks Schlafzimmer 


Gehen Sie in den Palast zurück, und probieren Sie, 
mit dem Schlüssel die Tür links aufzuschließen. 


Klicken Sie auf den Beutel, um ihn zu öffnen und seinen Inhalt zu sehen. 


27 






Klicken Sie mit der rechten Maustaste ufden 
Schlüssel, um eine Beschreibung zu bekommen. 


Dann klicken Sie mit der linken Maustaste darauf, um ihn aufzuheben. 


Bewegen Sie den Schlüssel vom Beutel weg und klicken Sie mit der linken 
oder rechten Maustaste. 


So kommen Sie mit dem Schlüssel zum Flur zurück. 
Der Cursor sollte immer noch ein Schlüssel sein 
- Mal „halt“ den Schlüssel in der Hand. 





Bewegen Sie den Schlüssel über die abgeschlossene Tür 
und klicken Sie mit der linken Maustaste. 






Der Schlüssel paßt - Mal schließt die Tür auf und öffnet sie. 


Sie sind jetzt im Schlafzimmer von König Nick. 
Rechts im Bild steht ein Nachttisch mit einer Spieluhr darauf. 
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Nehmen Sie die Spieluhr mit. 





Bewegen Sie den Cursor über die Spieluhr. Der Cursor verwandelt sich in die 
greifende Hand. 


Klicken Sie mit der linken Maustaste, um die Spieluhr aufzuheben. 


Der Cursor sollte jetzt wie eine Spieluhr aussehen - Mal „hält“ die Spieluhr in 
der Hand. 


Verstauen Sie die Spieluhr mit einem Klick auf die 
rechte Maustaste in den Beutel. 


Flux W. Wild macht sich nützlich 


Schauen Sie sich noch etwas im Schlafzimmer um. 


Eine kleine Leiter führt hinauf auf das königliche Bett. 

Wenn Mal sich die Leiter anschaut (mit rechts auf die Leiter klicken), dann 
sieht er, daß sie sein Gewicht wahrscheinlich nicht tragen würde. 
Vielleicht würde sie aber das Gewicht von Flux aushalten? 


Bitten Sie Flux, König Nicks Bett zu durchsuchen. 





Klicken Sie mit der linken Maustaste auf Flux, um den Cursor in ein Flux-Symbol 
zu verwandeln. 


Bewegen Sie das Flux-Symbol über die Leiter und klicken Sie mit der linken 
Maustaste darauf, um Flux zu bitten, die Leiter hochzuklettern 
und das Bett zu durchsuchen. 
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Flux klettert daraufhin die Leiter hoch und schaut unter 

das Kopfkissen. Dort findet er einen Zettel. 

; Sobald Flux die Leiter wieder heruntergeklettert ist, gibt er Mal 
den Zettel. Es scheint eine Art Gutschein von einem Kostümverleih zu sein. 


Der Cursor sollte jetzt aussehen wie der Gutschein. Klicken Sie mit der rechten 
Maustaste, um den Gutschein in den Beutel zu stecken. 


Das Rätsel der Kommodenschubladen 
en | M 
R Gehen Sie hinüber zur Kommode. 


Rechts vom Spiegel hängt ein Zettel. 





Bewegen Sie den Cursor über den Zettel; er verwandelt 
sich in ein Vergrößerungsglas. 


Klicken Sie mit der rechten Maustaste, um sich den Zettel anzusehen. 
Mal liest den Zettel laut vor. 
Bewegen Sie den Cursor nach unten auf die Kommodenschubladen. 
Der Cursor sollte sich wieder in eine greifende Hand verwandeln. 


Klicken Sie mit der linken Maustaste, um die Schubladen zu „benutzen“. 
| Es erscheint eine Nahaufnahme der Schubladen. 





| Bitte beachten Sie, wie sich der Cursor jedesmal verwandelt, 
wenn Sie ihn über einen der Schubladengriffe ziehen. 








Klicken Sie mit der linken Maustaste, wenn der Cursor über einer 
geschlossenen Schublade ist, und die Schublade öffnet sich. 


Klicken Sie mit der linken Maustaste, wenn der Cursor über einer offenen 
Schublade ist, und die Schublade schließt sich. 





Ihnen fällt vielleicht auch auf, daß sich andere Schubladen zusammen mit der 
Ä | bewegen, die Sie gerade öffnen oder schließen. 


Verlassen Sie die Nahaufnahme der Schubladen. 


Bewegen Sie dazu den Cursor zum Bildschirmrand und klicken Sie mit der 
linken oder rechten Maustaste. 


Schauen Sie sich den Zettel beim Spiegel nochmal an. 


Vielleicht hat er ja was mit den Schubladen zu tun... 





Toonstruck - 


LTeiıstunessteigerung. 


Dieses Kapitel befaßt sich mit den Möglichkeiten, Toonstruck geladen zu 
bekommen und mit bestmöglicher Leistung laufen zu lassen. Bitte schauen Sie 
auch in die Datei README.TXT, in der Tips stehen, die erst kurz vor der 
Veröffentlichung dieses Programms entdeckt wurden. 


Konfiguration 


Wenn Sie die installierten Konfigurationseinstellungen ändern müssen, starten Sie 
SETUP.EXE im Toonstruck-Spieleverzeichnis. 


Es ist möglich, zur Lösung eines Problems viele Einstellungen bei Toonstruck von 
Hand zu ändern. Bevor Sie das aber versuchen, lesen Sie bitte erst nebenan das 
Kapitel über Problemfälle und ihre Lösung. Die Verwendung dieser folgenden 
Parameter sollte überflüssig sein, wenn die Installation korrekt vorgenommen 
wurde. 


Parameter beim Aufruf von Toonstruck (schalten TOONSTRK.CFG-Einstellungen ab): 
Syntax: TOONSTRK [parameter] 


-N Hilfe 

-? Hilfe 

-U UniVBE abschalten 

-V UniVBeE installieren, existierende VESA 2.0-Treiber verwenden 
-W Nicht mit Monitor-Refresh synchronisieren 

-6 Daten für 6-Bit-DAC-Palette verwenden 

-p Farbpalette nicht programmieren 


Die meisten Konfigurationsdaten entstammen der Datei TOONSTRK.CFG. 

Sie können den Grafikmodus verändern, indem Sie in dieser Datei die Breite und 
Höhe mit einem Editor neu eintragen. Die möglichen Auflösungen sind 640 x 400, 
640 x 480 oder 320 x 200 Pixel. 


UniVBE 


UniVBE ist ein Grafik-BIOS-Extender, der zu VESA 2.0 kompatibel ist. Er ermöglicht 
schnellen, linearen Zugriff auf den Speicher Ihrer Grafikkarte. Damit Toonstruck 
optimal lauft, muß entweder UniVBE korrekt installiert werden, oder Sie müssen 
einen VESA-2.0-Treiber verwenden, der vom Hersteller Ihrer Grafikkarte mitgeliefert 
wurde. UniVBE wird laufend erweitert und verbessert, da immer mehr Grafikkarten 
auf den Markt kommen. 

Wenn Sie Probleme bei der Installation von UniVBE haben, dann wird Ihre 
Grafikkarte möglicherweise nicht von der UniVBE-Version unterstützt, die mit 
Toonstruck ausgeliefert wird. Weitere informationen finden Sie in der SciTech- 
Website unter WWW.SCITECHSOFT.COM. Wegen eines kompatiblen VESA-2.0- 
Treibers wenden Sie sich bitte an den Hersteller Ihrer Grafikkarte. 
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MANAGER / AUDIOCON 


Wenn das CD-ROM-Laufwe 


einem DOS-Fenster unter Windows 95 starten wollen, da 
die Bildschirmschoner-Option im Menü des DOS-Fenst 











Das Installationsprogramm geht nicht weiter zur 
die Fehlermeldung Nicht genug Speicher. 


Vielleicht liegt es an einem Konflikt zwischen dem DOS-E 
Toonstruck verwendet, und EMM386. Schalten Sie EMM 
Config.sys einfach ab, und starten Sie nochmal. 


konfigurieren, dann Digitalausgabe auswählen, und geben 
Soundkarte ein. Wenn Sie dann immer noch nichts hören, 


Die Maschine hängt sich auf, nachdem Sie das UVBELib-Zeichen auf dem 
Bildschirm gezeigt hat. 


Es besteht ein Konflikt zwischen UniVBE und einem oder mehreren anderen 
Programmen auf Ihrem Rechner. Versuchen Sie einmal, UniVBE auszuschalten, 
indem Sie Toonstruck mit dem Befehi TOONSTRK -U starten. Wenn auf Ihrem 
Rechner Windows for Workgroups läuft, könnte das Programm EMM386.EXE den 
Konflikt verursachen. Schalten Sie EMM386 in Ihrer Datei Config.sys einfach ab, 
und starten Sie nochmal. 


Der Bildschirm wird gelöscht, kein Sound oder Sound stoppt. 


Die Grafikeinstellungen verursachen einen Konflikt. Versuchen Sie einmal, UniVBE 
auszuschalten, indem Sie Toonstruck mit dem Befehl TOONSTRK -U starten. 
Wenn das nicht klappt, verbieten Sie Ihrer Grafikkarte, sich mit dem Monitor zu 
synchronisieren, indem Sie Toonstruck mit dem Befehl TOONSTRK -W starten. 
Wenn das auch Nicht hilft, versuchen Sie TOONSTRK -U -W. 


Der Bildschirm wird gelöscht, Sound spielt weiter. 


Die Farbpalette wird nicht richtig in Ihre Grafikkarte programmiert. Vielleicht hat 
UniVBE die DACs Ihrer Grafikkarte falsch erkannt. Versuchen Sie es einmal mit den 
Standard-DACs, indem Sie UVCONFIG -d7 eingeben und dann die Demo starten. 
Wenn das nicht hilft, werfen Sie UniVBE ganz raus, indem Sie Toonstruck mit dem 
Befeni TOONSTRK -U starten. 


Die Farben werden falsch dargestellt. 
Siehe oben. 
Die Farbpalette erscheint zu dunkel. 


Sie haben möglicherweise eine 6-Bit-DAC-Videokarte, die spezielle Palettendaten 
erfordert. Versuchen Sie mal, diese Daten mit TOONSTRK -6 zu erzwingen. 


Die Soundausgabe stottert, oder sie ist verzerrt durch Klicken oder Ploppen. 


Sie müssen möglicherweise die Geschwindigkeit ändern, mit der Sounddaten an 
Ihre Soundkarte geschickt werden, oder vielleicht müssen Sie Mono Statt Stereo 
auswählen. Der Wert der Variablen „TimerRate“ in der Datei TOONSTRK.CFG 
bestimmt, wie schnell diese Daten übermittelt werden. Je höher der Wert, desto 
klarer der Sound, aber desto langsamer läuft auch das Spiel insgesamt. Ein 
durchschnittlicher Wert für Mono wäre 60, für Stereo 120. Eventuell braucht Ihr 
Rechner eine höhere Rate, dann passen Sie sie entsprechend an. Wenn Sie aber 
im Stereo-Modus schon einen Wert von 150 oder mehr eingegeben haben und der 
Sound immer noch.hakt, ändern Sie den Eintrag ‚Stereo = 1‘ in ‚Stereo =, und 
setzen Sie ‚TimerRate =-60‘, um Mono auszuwählen. 
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Erstellen einer Start-Diskette 


- Starten Sie ihren Rechner im MS DOS Modus. 

- Legen Sie eine leere Diskette in das Laufwerk A:\ 

- Geben Sie an der C:\ > Aufforderung folgenden Befehl ein: FORMAT A: /S 

- Nach dem die Formatierung abgeschlossen ist geben Sie die beiden folgenden 
Befehle auf der Eingabezeile ein: 

C:\> COPY CONFIGSSE A 

C:\> COPY AUTOEXE FI 


Sie besitzen nun eine Systemdiskette, die Sie ausschließlich für den Gebrauch des 
Spieles Toonstruck verwenden sollten. Sämtliche»Änderungen, die Sie als nächstes 
an den Dateien AUTOEXEC.BAT oder CONFIG.SYS vornehmen werden, dürfen nur an 
den Dateien dieser Diskette geändert werden. 

Die Änderungen dienen, der optimalen Spielekonfiguration und sind unumgänglich. 


Änderungen an Ihrer AUTOEXEC.BAT und CONFIG.SYS 


1.Diese Dateien werden mit dem Programm EDIT geändert. Der Befehl, um eine der 
beiden Dateien zu editieren, lautet: 


BX>. EDIT A:\NAUTOEXEE Eime 
bzw. 
G:\> EDIT ANCONFIG.SYS 


z.BAutoexec.bat 

@ECHO OFF * Hier müssen natürliche Ihre 
PROMPT $P$G Pathnamen und Ihre Treiber stehen; 
PATH C:\WINDOWS;C:\WINDOWS\COMMAND;C:\DOS* 

SEI TEMP=C:\DOS 

C:\WINDOWS\COMMAND\MSCDEX.EXE /D:MSCDO01 /M:10* 
LASTDRIVE=E 


z.B Config.sys 

DEVICE=C:\WINDOWS\HIMEM.SYS /TESTMEM:OFF* 

DOS=HIGH 

FCBS=4,0 

DEVKE NIC IDE88F85 /D:MSCDOO1 /p:1fOs /i:14 4 /n:1 /m:s* 
FILES=45 

BUFFERS=45 


Ansonsten sollten Sie alle weiteren Befehle aus Ihrer AUTOEXEC.BAT entfernen, die 
sich noch auf der von Ihnen angefertigten Systemdiskette befinden. Denken Sie 
daran: Weniger. bedeutet oftmals mehr! Unnötige Befehle in Ihrer AUTOEXEC.BAT 
oder CONFIG.SYS vermindern die Leistungsfähigkeit und Kompatibilität Ihres 
Computers. 


Wir wünschen Ihnen viel Spaß mit dem Spiel. 
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Technischer Kundendienst 


Virgin Interactive Entertainment Deutschland GmbH bietet Ihnen eine Infoline 
unter der Rufnummer 040 39 11 13, die jeden Tag 24 Stunden erreichbar 
ist. Hier erhalten Sie Informationen und Tips zu unseren Spielen. Außerdem 
stehen Ihnen von Montag bis Donnerstag zwischen 15 und 20 Uhr unsere 
freundlichen Mitarbeiter zur Verfügung und versuchen, Ihnen bei 
Spielproblemen weiterzuhelfen.-Wenn Sie ein Modem besitzen, können Sie 
unter der Nummer 040 39 08 160 rund um die Uhr unsere Mailbox mit 
Tips+Tricks, Updates und Patches erreichen. 


Austausch defekter Disks/CDs 


Sollten Sie über eine defekte Diskette oder CD verfügen, tauschen wir diese 
innerhalb von 90 Tagen ab Kaufdatum kostenlos um. Schicken Sie uns in 
diesem Fall einfach Ihre defekte Disk/CD zusammen mit einer Kopie Ihres 
Kaufbelegs in einem einfachen Umschlag. Denken Sie bitte daran, eine kurze 
Notiz beizulegen, um was für ein Problem es sich bei Ihrem Datenträger 
handelt, und geben Sie auf jeden Fall Ihre Adresse sowie Ihre komplette 
System-Konfiguration an. 


Senden Sieruns nicht die komplette Spielverpackung zu. Sollten Sie an einem 
vollständigen Umtausch interessiert sein, müssen Sie sich damit an Ihren 
Händler wenden, von dem Sie dieses Produkt ursprünglich erworben haben. 


Bitte vergessen Sie nicht, die von Ihnen ausgefüllte Antwortpostkarte 
mitzuschicken. 
Ihre Disketten/CDs schicken Sie an: 


Virgin Interactive Entertainment (Deutschland) GmbH 
Borselstr 16 C 


22765 Hamburg BUN, 
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Developed by Burst 2 4: 


"A Bivision.ot.icasn. Intardetine unterfainmenk 


Lead Designer Richard Hare 


Designer Jennifer McWilliams 







Lead Programmers Gary Priest, Doug Hare 
Programmers Michael Gater, Kevin Olson Pi 

Art Director Bil Skirvin Di 

Character designer John Piampiano x 

Video composites Laura Hafeman n‘ 
Director of Digital Video Robb Hart 

Director of Digital Audio Keith Arem 
Animation Produced by Nelvana, Rainbow Animatio 
Producers Ron Allen Dana Hanna 
Executive Producer David Bishop 

Executives in Charge of Burst Neil Young & Christopher Yates 


STARRING 


CHRISTOPHER LLOYD as Drew Blanc 
BEN STEIN as Sam Schmaltz 
FEATURING THE VOCAL TALENT OF 


FRANK WELKER as Ray, The Myna Bird, Bowling Bear, Elephant, Surveillanc 
Scarecrow, Squirrel,Vulture, Venus Flytrap 


Additional Design 

Based on an Original Idea by David Bishop & Richard Hare 
Screenplay Richard Hare, Jennifer McWilliams, Mark Drop 
Additional Writing Shelly Goldstein, Sib Ventress 

Design Assistant EM Stock 


Additional Programming 

Programmers Juan M. Alvarado, Paul Duncanson, Kevin Aguilar 

Tools and Technology Tommy Rolfs, Steve Heimstra, Mike Michaels, Burst TnT Department 
Flick Processing Steven Ganem 


Additional Art 
Animation Supervision (Rainbow) Perry Zombolas 
Additional Video Composites Jennifer Terry, Jeanne Brinker 


Background Layouts & Color models John Piampiano, Bil Skirvin 


Background Painting Maurice Morgan, Nathan Ota, Candace Mammarella, John Piampiano, Bil Skirvin 
Background Animators Laura Janczewski, Bil Skirvin, John Piampiano, Mark Soderwall 
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3-D Art Molly Talbot 








_ Additional Production . 
Technical Production Doug Hare, Gayı Priest 
Production Assistant Richard Hare 





Video 


Live Action Production 
Live Action Director Richard Hare 
Additional Direction Joel Paley 
Production Manager Lou Chagaris 
 1st Assistant Director Lou Chagaris 
 2nd Assistant Director Giles Ashford 
3rd Assistant Director Jeff Gordon 
Camera Operator Marc Curtis 
Lighting Director Greg Kendrick 
Make Up/Hair Charla Miller 
Set Designer Craig Dorsey 
Costume designer Renee Davenport 
_ Key Grip Gus Vasquez | 
Grip J.D. Aasland 
 Gaffer Brent Morgan 
Video Technician Todd Yates 
Tape Operator Don Amerine, Rob Wright 
Stage Manager Mike Wagstaff 






. Studios Provided by PJ Studios, Burst 

Video Equipment Bexel, PJ Video 
Teleprompter Vivi-Q Teleprompting Services 
Script supervisor Simone Deboeck _ 





Catering Country Garden Caterers, Gavin McCullen @ Virgin Cafe 


Motorhome Supplied by Wrap It Motorhomes 






Digital Post Production 
Special Effects Supervisor Robb Hart 
Video Editing Lou Chagaris, Robb Hart 


Jaleo Compositing Robb Hart, Jeff Gordon, Katie Nook, Tristan Tang, Alex Tang, 


Todd Griffith, David Adams j 
Actor Casting Tony Shepard 






. Audio nn. 
Animation Music and Sound Design Keith Arem 
. In-Game Sound Effects Joey Kuras 
Original Music Composed by Keith Arem 
Additional Music Associated Production Music 
Audio Department Coordinator, David Fries 
Dialog Directors April Winchell Rich Hare 


_ Recording and Mixing Facilities Burst 





Voice . April Winchell 








Additional 3-D Art Doug Cope, Max Chapman, Martin McDonald, Quinno Martin. 
_ Storyboards Susan Mazer, Allan Gibson, Perry Zombolas, John Piampiano nn 
Character Animation Laura Janczewski, Ray Auerta, en en John 


Dialog Editing and Processing Mical Pedriana, David Fries, Japy Kuras 


Recording Engineers (Burst) Keith Arem Mical Pedriana® 
Additional Dialog Recorded at . ar Ocean Post, LA Studios 














Animation Supplied by Nelvana 

Executive Producers Michael Hirsh, Patrick Loubert, Clive Smith 

Co-executive Producers Toper Taylor 

Supervising Producer Heather Walker, Cynthia Taylor 

Technical Producer Peter Hudecki 

Technical Systems Manager Fred Luchetti 

Layout Storyboard Supervisor Bob Smith 

Animation Director Shane Doyle Bob Smith 

. Production Managers Hugh Duffy, Jennifer Hibbard, Mitch Nedon 

Layout Elliot Hare Artworks Inc. 

Color Designer Dale Cox 

Production Assistants Aidan Closs, Kim Knapp, Cindy Kuntzie 

Key Animators Bill Giggie, Jeff Astolfo, Karen Lessman, David Soren, Stuart Shankley, 
Grant Lounsbury, Stephen Baker, John Williamson, Enzo Avolio, Mitch Rose, Tony Tulipano, 
lan Mah, Jamie Whitney 


ee RR; 


Assistant Animators Heather Doyle, Ron Kilbride, Paul Mota, NSG Murphey-Mee, ee 








Mel Vavaroutsos, Lee Cadieux m Kr, li f ” a.“ 
Animation Checker Rodica Mihaelescu _ I Di ee 
Scanners Chris Richards, Bert Berger « ri. / Pr eh 

Computer Painters Boszena Klichta, Tomöko Js: ki, Ürdapı ’enfoundg-Nasrim Monem,;Ändrew 


Baggley, Alaric Nurm, Ronnie Shum, Antirew. phus, Madis Re ecga Orr, Jen Hopewell, 
Remi Klichta, Eugene Martinez, Jyun Oki,) Dylan piligare, Soah Nh EN ÄN\ 
Paint Checkers Judy Lem « | Ps —. u 
Computer Coordinator Lynda Haynes ' “rs ii 

Compositers Matt Payne, Eilat Harel, Mona Zaldi‘ Yyustin we.‘ 
Breakdown Editor Noda Tsamardos Fi 
Additional Production Facilities Hanho Heung Up EEE 


Animation produced by Nelvana l, RT 


Additional Animation Supplied by Rainbow Animation 








nn 


For Rainbow US. I In 
VP in Charge of Production, Raditek Glenn Higa 2 % 
Overseas Manager, Rainbow Animation Sam Im 3; N 
General Manager, Rainbow Animation Lynn Helsel | h 
U.S. Director, Rainbow Toons Jerald Kim j ’ a, 


For Rainbow Animation (Philippines) 
General Manager Chris Frye 

Director Hyo Sun Hwang 

Animators Richomond Zuno, Zaldy Zuno, Jojo Badiola (Rodolfo er: E Young Don, uk Yin, 
Seok Kim, Seung Geon Kim 





Animation produced by Rainbow 
Additional background animation supplied by Mondo Media 


Head of Production John Evershed 
Animators Aubrey Ankrum, Kate Aragon, Richard Fong, Peter Herrmann, Sebastian Hyde, Dean 
MacDonald, Katie O’Shea, Svea Seredin, Yu Fen Shen, Jane Sommerhauser, Sheltine Vandermey 


For VIE Inc. 

Quality Assurance 

QA Group Manager David Maxey 

QA Planning/Administration Chris McFarland 

QA Technical Support Paul Moore 

QA Group Head Stacey Mendoza 

QA Product 

Analysts Gordon Madison, Paul Shoener, Victor Rodriguez, Dave Johnson, Mitch Feldman 


Marketing 

Vice President of Marketing Russell Kelban 
Director of Marketing Jane Gilbertson 
Product Manager Robin Kausch 

Manual Coordinator Lisa Marcinko 
Trouble-shooting Guild Gary Priest 


Manual Written by Robin Greenman, Lisa Marcinko, David Bishop, Richard Hare 


Hint Book Published by Brady Books 

Hint Book Written by Bruce Harlick 

Cover Art John Piampiano, Candice Mammarella 
Front of Box, Rotouching and Digital Imaging Imagic 
Back of Box Art Candice Mammarella 

Packaging Creative Director Shawn Markert 


Back of Box and Manual Art Direction Tracy Veal Design Mimi Haddon 


Legal and business affairs 

VP, Legal & Business Affairs Felicia Cohen 
Director, Legal & Business Affairs Scott Maples 
Counsel Chris Drews 

Paralegal Carolyn Whene 


For VIE UK 
Shadow Producer Diarmid Clarke 
Product Manager Matt Walker 


For VIE Germany 
Product Manager Marc Buro 
Localization by Rolf Busch 


For VIE France 
Product Manager Sophie Cristobal 
Localization by Stephan Radoux 


For VIE Spain 
Product Manager Concha Verdasco 
Localization by D.L. Multimedia 


Additional Technical Support 


Audio Technology Provided By Human Machine Interfaces, Inc. 


www.humanmachine.com 
Flick Compression Provided by RAD Software. 


SVGA Support Provided by SciTech Software 


Special Thanks to: 
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Martin Alper, Michele DiLorenzo, Tom Allen, Rand Bleimeister, Scott Berlin, Russell Kelban, Tom 
Zimmerman, Tim Chaney, Sean Brennan, Simon Jeffery, Thierry Braille, Louie Beatty, Martin Spiess, 
Doug Johns, Danielle Woodyatt, Samantha Woods, Christian Weikert, Teresa Nunez, Robert Devereux, 
Karen Green, Lara Stein, Jesse Taylor, Kelly Turner, Mark Kelly, Rod Humble, Julian Rignall, Chris Bauer, 
Donelle Interdonato, Christine Parrott, Mayette Serrano, Julie Crabtree, Gavin McCullen, Clare Bishop, 
Elaine Hare, Elizabeth Hare, Kimberly DeLamar, Lori Carrillo, Mary Lee-Piampiano, Barbara Ziers, Selly 
Hehner, Lediey Ballou, Laura Collyer, Amanda Talbot, Todd LeValley, Valerie Arem, Anita Chagaris, 
Slawomir Janczewski, George Thompson, Mike Kuisel, Jennifer Gater, Mike Legg & Mike Grayford from 


Westwood Studios & Charles Cecil for ‘lending a hand’ 


5ch 


ascheroff 


b-Egmar Liebig 
omas Lang 
ana von Jascheroff 
as Stein 
Mario Grete 
Ansager Walter Wiegand 
kelhäschen Traude Capra 
Xobert Missler 
Stefan Brönneke 
ng Kühne 
egand 
chael Harck 
Kas 


Kläff 


König 


Lugnut Tl 

Mal Block Helmut 

| Marga-Irine Ursula Vog 

Mier Richard Delanoff 

Miss Gunst Dagmar Dreke 

Miss Schnitt Juana von Jascheroff 
Myna Bird Eva Freese 


-Esther Gabriele Leidloff 





Dagmar Dreke 


Spike Stefan Brönneke 


WACME-Sprecher Walter Wiegand 
Örtchen Wächter Mario von Jascheroff 
Widerlus Joachim Kerzel 


Für Virgin Interactive 


ınifer McWilliam 


eitung Jörg Mackensen 
Aufnahme, Check-up Andreas Ge 
Technische Leitung, Kon 
Mix, > nve 


Bünger 


Diese Software und die ihr beiliegen« 
Copyright-Gesetze. Es ist verk 
Kopien - ganz ode 

oder Onli 


Schutz nationaler und internationaler 
asenden Materialien Dritten in Form von 
es auf einem Server-System, in einem Netzwerk 


| oder in irgend einer anderen Form. Des weiteren ist es 


sgenden Materialien ohne die ausdrückliche, schriftliche 
tive Entertainment (Europe) GmbH zu übersetzen, umzuwandeln, zu 
gen, zu mieten oder vermieten, sie Öffentlich aufzuführen oder auszustrahlen 
toren und Eigner sind weltweit vorbehalten. Diese Software und die ihr beiliegende 
alien werden ausschließlich zu den von Virgin Interactive Entertainment vorgegebene 
verkauft. Eine Kopie dieser Bedingungen erhalten Sie auf Anfrage. 


©1996 VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT, INC. All rights reserved. Toonstru 
Entertainment, Inc, Burst is a trademark of Virgin Interactive Entertainmen 
Enterprises, Ltd. Portions ©1993-1996, SciTech Software. Uses Smae 
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